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Pemahaman konsep merupakan suatu kemampuan yang sangat penting dalam pembelajaran matematika. Dengan 
kemampuan pemahaman konsep siswa akan mampu memanfaatkan atau mengaplikasikan apa yang telah 
dipahaminya serta mengungkapkannya kembali dengan makna yang sama dalam kegiatan belajar. Tujuan dalam 
penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah animasi bergerak dengan berbantuan software Cabri 3D 
berpengaruh terhadap pemahaman konsep matematika siswa pada materi dimensi tiga. Penelitian ini 
dilaksanakan di SMAN 1 Langsa tahun ajaran 2019/2020. Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian 
kuantitatif dengan desain One Group Pretest-Posttest Design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa  
kelas XII SMA Negeri 1 Langsa sebanyak 317 orang yang terdiri dari 10 kelas, sedangkan sampelnya adalah 
siswa kelas XII MIA-8 dengan jumlah siswa 32 orang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa thitung = 22,88 dan 
ttabel = 1,696 maka thitung  >  ttabel yaitu 22,88 > 1,696 sehingga diperoleh H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan 
demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh animasi bergerak terhadap pemahaman konsep 
matematika siswa kelas XII di SMA Negeri 1 Langsa. 




Understanding the concept is a very important ability in learning mathematics. With the ability to understand 
concepts, students will be able to use or apply what they have understood and express it again with the same 
meaning in learning activities. The purpose of this study was to see whether moving animation assisted by Cabri 
3D software had an effect on students' understanding of mathematical concepts in three-dimensional material. 
This research was conducted at SMAN 1 Langsa for the 2019/2020 school year. This research is included in the 
type of quantitative research with the design of One Group Pretest-Posttest Design. The population in this study 
were all students of class XII SMA Negeri 1 Langsa as many as 317 people consisting of 10 classes, while the 
sample was students of class XII MIA-8 with 32 students. The results showed that tcount = 22.88 and ttable = 1.696, 
then tcount> ttable, namely 22.88> 1.696 so that H0 is rejected and Ha is accepted. Thus it can be ignored that there 
is an effect of moving animation on understanding the mathematical concepts of class XII students at SMA 
Negeri 1 Langsa.  
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PENDAHULUAN  
Pemahaman merupakan salah satu tujuan pembelajaran yang sangat penting dalam proses 
pembelajaran, termasuk pemahaman siswa terhadap pelajaran matematika. Kesulitan siswa untuk 
memahami materi yang disampaikan Guru akan sangat berpengaruh pada proses pembelajaran 
terutama pelajaran Matematika.  Menurut Sundayana (2013) matematika merupakan salah satu 
komponen dari beragam mata pelajaran yang mempunyai peran penting khususnya dalam pendidikan. 
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Namun sampai saat ini masih banyak siswa yang menganggap matematika sebagai mata pelajaran 
yang sulit, tidak menyenangkan dan menjadi momok dalam pembelajaran. Ruseffendi (2006) 
menyatakan bahwa sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika seperti 
pada materi yang sederhana, bahkan terjadi kesalahan dalam memahami konsep setelah belajar 
matematika. Hal ini membuktikan bahwa banyak anak yang mengalami kesulitan belajar matematika 
disebabkan mereka bukan memahami konsepnya melainkan hanya menghafalnya, sehingga dalam 
menerapkan suatu konsep matematika, mereka tidak dapat menerapkannya baik dalam menyelesaikan 
masalah dalam mata pelajaran matematika maupun masalah dalam kehidupan sehari-hari.  
Selain meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika,  guru juga diharapkan 
mampu untuk mengoptimalkan kemampuannya guna meningkatkan kemampuan siswa dalam 
memahami konsep matematika melalui penggunaan media atau model pembelajaran yang lebih 
bervariasi untuk menyampaikan materi dan konsep dalam memecahkan suatu masalah. Berdasarkan 
hasil observasi, diketahui masih banyak kegiatan pembelajaran yang dilakukan dengan cara 
konvensional sehingga siswa mudah bosan dalam mengikuti pelajaran walaupun perangkat multimedia 
tersedia dengan lengkap di kelas. Hal ini dapat dilihat dari pemahaman konsep yang masih kurang 
dalam materi matematika yang menyebabkan hasil belajar matematika siswa rendah jika dibandingkan 
dengan pelajaran yang lain. 
Menurut Pratiwi (2016) kemampuan pemahaman konsep peserta didik dapat dilihat pada 
kemampuan peserta didik dalam menemukan, menjelaskan, menerjemahkan dan menyimpulkan suatu 
konsep matematika berdasarkan kemampuannya sendiri, bukan hanya sekedar menghafal. Menurut 
Kartika (2018) indikator-indikator yang menunjukkan pemahaman konsep antara lain: 
1) Menyatakan ulang sebuah konsep. 
2) Memberikan contoh dan bukan contoh dari suatu konsep. 
3) Mengklarifikasikan objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan konsepnya.  
4) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis.  
5) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep.  
6) Menggunakan, memanfaatkan dan memilih prosedur atau operasi tertentu.  
7) Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah 
Salah satu cara untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa dapat 
ditempuh dengan penggunaan media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran matematika 
diperlukan agar siswa mempunyai pengalaman belajar yang lebih menarik dan bervariasi dalam 
pembelajaran matematika. Beberapa software yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 
matematika antara lain seperti Geogebra, Autograph, Cabri 3D, Maple, Carmetal, dan Geometer’s 
Sketchpad. Adapun software yang digunakan dalam penelitian ini adalah program Cabri 3D. Program 
Cabri 3D selain mudah dipahami dan digunakan, juga memiliki tampilan yang menarik sehingga dapat 
menarik minat siswa dalam pembelajaran. 
Animasi memiliki daya tarik utama dalam sebuah program multimedia interaktif. Menurut 
Akhmaluddin (2013) animasi merupakan rangkaian atau sekumpulan gambar yang disusun 
secara berurutan dan di tampilkan pada tenggat waktu tertentu sehingga tercipta sebuah ilusi 
gambar bergerak. Efek animasi dalam pembelajaran selain digunakan untuk mendorong siswa agar 
termotivasi untuk belajar, namun juga memudahkan proses penyampaian materi yang dapat membantu 
siswa untuk lebih cepat. Animasi dalam software Cabri 3D ialah perubahan posisi bangun ruang yang 
dapat berputar sehingga siswa dapat melihat seluruh bagian dari bangun tersebut yang juga dilengkapi 
dengan efek warna yang dapat diganti sesuai keinginan untuk lebih memperjelas materi yang 
disampaikan. Akibatnya hal ini dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa terhadap materi 
dimensi tiga khususnya pada materi jarak dalam ruang. 
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METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen yaitu dengan adanya perlakuan kepada objek 
penelitian. Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif yang prosesnya dengan cara 
mengumpulkan data sebagai alat menemukan keterangan tentang apa yang ingin diketahui. Desain 
penelitian yang digunakan adalah One Group Pretest-Posttest Design yaitu tes yang diberikan dengan 
tujuan agar mengetahui perbedaan kemampuan pemahaman konsep matematika siswa antara sesudah 
dan sebelum menggunakan Animasi Bergerak. Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Langsa yang 
tahun ajaran 2019/2020 dengan sampel penelitian adalah kelas XII sebanyak 1 kelas. 
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu berupa tes. Tes yang 
dilakukan dengan menggunakan seperangkat tes yang memuat soal-soal mengenai materi dimensi tiga 
yaitu pada pembahasan bangun ruang kubus yang berjumlah 5 soal berbentuk uraian yang dirancang 
berdasarkan indikator pemahaman konsep. Kisi-kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 
dapat dilihat pada tabel berikut ini : 









jarak dalam ruang 
(antar titik, titik ke 
garis dan titik ke 
bidang) 
 
4.2 Menentukan jarak 
dalam ruang (antar 
titik, titik ke garis 
dan titik ke bidang) 
1. Menentukan jarak 
antara dua titik 
 
1. Mengklarifikasikan objek 
menurut sifat-sifat tertentu 
sesuai dengan konsepnya. 





memilih prosedur atau 
operasi tertentu. 
4. Mengaplikasikan konsep/ 
algoritma pada pemecahan 
masalah 
1, 2 
2. Menentukan jarak 
dari titik ke garis 
 
3, 4 
3. Menentukan jarak 
dari titik ke bidang 
5 
Diadopsi dari Diah Rahmawati (2011) 
 
Kriteria penskoran yang digunakan dalam penelitian ini adalah adalah kriteria penskoran 
menurut Susilawati, yaitu: 
Tabel 2. Pedoman Penskoran Pemahaman Konsep Matematika 
Tingkat Pemahaman Kriteria Skor 
Tidak Paham Tidak menjawab sama sekali 0 
Miskonsepsi 




Jawaban memberikan sebagian informasi yang benar, 




Jawaban hampir benar dan mengandung sebagian 
konsep, tapi ada sedikit kesalahan perhitungan. 
3 
Paham Seluruhnya 
Jawaban benar dan mengandung seluruh konsep serta 
membuat kesimpulan. 
4 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 Berdasarkan tes yang telah diberikan pada siswa kelas XII SMAN 1 Langsa dengan 
menggunakan animasi bergerak berbantuan software Cabri 3D, diperoleh data sebagai berikut: 
Tabel 3. Perbandingan Nilai Hasil Pre-test dan Post-test  
Statistik Pre-test Post-test 
Jumlah Siswa 32 32 
Nilai terendah 20 35 
Nilai tertinggi 85 100 
Mean 35,41 57,75 
Median 40 80 
Modus 26,25 61,25 
Varians 241,6 203,87 
Standar Deviasi 15,54 14,28 
 
Dari data pada tabel di atas dapat dilihat bahwa perolehan nilai post-test setelah diberikan 
perlakuan mengalami peningkatan dibandingkan nilai pre-test sebelum diberi perlakuan. Nilai rata-rata 
post-test lebih tinggi dibandingkan nilai pre-test dengan selisih 22,34. Begitu juga dengan median dan 
modus post-test yang mengalami peningkatan dibandingkan pada pre-test. Hal ini menunjukkan hasil 
pembelajaran dengan menggunakan animasi bergerak pada materi jarak dalam ruang berpengaruh 
terhadap pemahaman konsep siswa.  Sedangkan hasil perhitungan uji hipotesis dapat dilihat pada tabel 
berikut ini: 
Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis 






32 57,75 14,278 0,05 22,88 1,696 
H0 ditolak Ha 
diterima 
 
 Berdasarkan tabel diatas diperoleh hasil pengujian hipotesis daripada taraf signifikan (𝛼) = 0,05 
dan derajat kebebasan (dk = n – 1) dimana dk = 32 – 1 = 31 dengan kriteria pengujian distribusi t 
maka di dapatkan thitung  > ttabel yaitu 22,88 > 1,696 sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Maka dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh animasi bergerak terhadap pemahaman konsep matematika 
siswa kelas XII di SMA Negeri 1 Langsa. Sedangkan persentase besarnya pengaruh animasi bergerak 
dengan berbantuan software Cabri 3D terhadap kemampuan pemahaman konsep matematika siswa 
didapatkan sebesar 67,4% yang diperoleh dari perhitungan analisis regresi dengan bantuan SPSS 16.0 
Dari analisis soal tes didapatkan bahwa nilai post-test siswa lebih tinggi dari pada pre-test. 
Siswa mampu menyelesaikan soal materi kubus yang diberikan dengan baik dan memenuhi indikator 
pemahaman konsep. Hal ini dapat dilihat pada pencapaian setiap indikator yang diperoleh siswa, yaitu 
pada indikator pertama siswa dapat menunjukkan dan menuliskan informasi dari masalah sesuai 
dengan konsepnya. Kemudian pada indikator yang kedua, siswa dapat menuliskan informasi yang 
sudah diperoleh ke dalam bentuk gambar sesuai dengan konsep yang telah dipelajari. Pada indikator 
yang ketiga, siswa dapat menuliskan rencana penyelesaian masalah dengan memilih rumus atau 
operasi tertentu yang sesuai dengan konsep dan informasi yang didapatkan. Dan pada indikator 
keempat, siswa mampu meyelesaikan masalah sesuai dengan tahapan pemecahan masalah.  
Proses pembelajaran dengan menggunakan Cabri 3D pada materi dimensi tiga, memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk lebih aktif dan mengonstruksi pengetahuan yang didapatkannya 
sehingga hal tersebut dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa. Animasi bergerak 
pada software ini selain memudahkan siswa untuk melihat bangun ruang dari segala sisi serta memiliki 
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tampilan yang menarik, juga dapat digunakan dengan mudah oleh siswa, dengan begitu siswa dapat 
termotivasi dalam melakukan pembelajaran. 
 
KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil pembahasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa dari hasil perhitungan 
persentase animasi bergerak dengan berbantuan software Cabri 3D berpengaruh terhadap kemampuan 
pemahaman konsep matematika siswa sebesar 67,4%. Dan dari analisis data diperoleh hasil bahwa 
thitung = 22,88 dan ttabel = 1,696 maka thitung  >  ttabel yaitu 22,88 > 1,696 sehingga diperoleh H0 ditolak dan 
Ha diterima. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh animasi bergerak terhadap 
pemahaman konsep matematika siswa kelas XII di SMA Negeri 1 Langsa. 
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